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Zapewne nieraz zda- 

rzyło Ci się, drogi Czy- 
*telniku, zauważyć na 
ekranie swojego monito- 
ra rysunek przedstawia- 
jący kilka bomb, być 
może nawet wpadłeś wte- 
dy w panikę i pomyśła- 
łeś: "to musi być wirus” 

i szybko sięgnąłeś po 
program antywirusowy. 
łub, co gorsza, szybko 





Każdy. kto trochę pra- 
cuje z komputerem. zctk- 
nał się Z Sytuacja. kiedy 
program "wylatuje". "zawie- 
sza się”. "pada". Siedzimy 
wiedy przed monitorem. 

i nie pózostajć nic innego 
jak nacisnać ktawisz RE- 
SŁ Pi rozpoczać pracę od 
nowa. Dłaczego program 
"pada"? Wynika to z prostej 
przyczyny. żć komputer Za- 
wsze wykonuje dokiachnie 

to. co mu się każe. a nic to. 
to się ma na myśli. Nicktó- 
re nie wykryte biędy progra- 
misty. doprowadzają do 
wystąpienia sytuacji wyjąt- 
kowych. np. dzicienia przez 
zero. które normalni powo- 
duje "pójście w mahny”. 

W Atar ST. zanim dojdzie 








będze nie w porzadku, to 
system powinien sam Się 
wybronić, a przynajmniej 
wybrać z kłopotliwej sytu- 
acji z możliwie małymi stra- 
tami. Gdy dzieje się coś 
niedobrego. zostaje uru- 
chomiony program ratun- 
kowy. czyli tzw. obsługa 
sytuacji wyjatkowych (CXCCp- 
ton handling). Takim zda- 
rzeniem jest np. 
wspomniane dzicłenie przez 
zero. Po określeniu rodza- 
ju blędu uruchamiana jest 
odpowiednia procedura. 


Najcześciej jest to zatrzyma- | 


ści. Może to być pomocne 
przy określaniu przyczyny 
"wypadku”. AJe zostawmy te 
sprawy programistom. Zwy- 
kiego przeciętnego użytkow- 
nika może interesować, co 
to właściwić są stany wyjąt- 
kawce. "Wyjatki" są to głów- 
nie przerwania wewnętrzne 
generowane wiedy. gdy 
wewnętrzne mechanizmy 
procesora wykryją niepra- 


widłowości spowodowane re- 


alizacją programu: 

* dzielenie przez zero. 

* przekroczenie zakresu da- 
nych. 


sformatowałeś dysk. Fa- do takiej sytuacji. dzieje się © nic programu. Gdy jest to * odwołanie do nieprawid- 
ki obrazek często moż- wiele rzeczy. które mają za PO nemożlwe. na scenie poja- łowego adresu, 

£ + * =” „at 4% 2 + s. zz 4 
na ogłądać w przypadku 2 zanie nie dopuścić do PO wiaja się bomby. Ich ilość in- * napotkanie na pułapkę za- 


świeżo upieczonych po- 
siadaczy STówki. Co to 
są bomby i dlaczego sie 
pojawiają - ten artykuł 
próbuje tłumaczyć. 


katasirofy. jaką jest 'zawie- 
szeme Się” systemu. ła 
wszystko Za sprawa proccso- 
ra Motorola 68000, którego 
twórcy założyli, że jeśli coś 





formuje o rodzaju błędu 
(patrz tabela). Oprócz ic- 
go następuje zapis do pa- 
miga RAM owłaśnie 

zaistniałej nieprawidłowo- 





stawiona przez użytkownika. 
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PAWEŁ 
ZGODA 


Jednym z obszarów zasto- 
sowań komputerów jest grafi- 
ka. Jest on bardzo szeroki 
- istnieje wiele programów gra- 
ficznych do zastosowania w róż- 
nych dziedzinach. Przykładowo 
można wymienić kilka głów- 
nych : CAD (Computer Aided 
Design) - komputerowo wspo- 
magane projektowanie; pr. gra- 
ficzne służą tu pomocą przy 
tworzeniu schematów i rysun- 
ków technicznych. Grafika słu- 
żąca do przedstawiana różnych 
danych statystycznych w formie 
wizualnej - tzw. grafika prezen- 
tacyjna. Grafika stosowana 
w DTP (Desktop Publishing) - 
małej drukarni na biurku, czyli 
opracowywaniu wszelkiego ro- 
dzaju wydawnictw. Programy 
wprowadzające obrazy z urzą- 
dzeń zewnętrznych jak np. ska- 
nery czy kamery wideo, 

i pozwalające na dalsze prze- 
twarzanie w komputerze. Naj- 
szerszym i najtrudniejszym do 
sklasyfikowania obszarem jest 
pozostała część służąca do 
kreowania wszelakich form pla- 
stycznych li tylko dła własnego 
zadowolenia i uwolnienia mocy 
twórczych drzemiących w posia- 
daczu komputera, lub dla róż- 
norakich celów użytkowych. 
Bardzo uogólniając możemy 
programy graficzne podzielić 
na rysunkowe i malarskie. Po- 
staram się przedstawić kilka 
najpopularniejszych i najle- 
pszych programów służących 
do wymienionych cełów, ze zro- 
zumiałych względów problema- 
tyka ta rozłożona zostanie na 
kilka numerów. Dzisiaj kilka ty- 
tułów programów malarskich 
pozwalających tworzyć obrazy 
wszerokiej palecie kolorów. 
Mam nadzieje, że zestawienie 
to pomoże czytelnikom zorien- 
tować się trochę w szerokiej ga- 
mie programów graficznych 
istniejących dla Atari ST. Po- 
nieważ artykuł ten skierowany 
jest w głównej mierze do po- 
czątkujących użytkowników 
ST, na początek kilka ogólnych 
wiadomości i pojęć z którymi 
nie unikniemy spotkania w pro- 
gramach graficznych. Młodym 


następcom Mistrzów palety 

i pędzła radzę tylko, aby nie ba- 
li się spróbować (każdy zaczy- 
nał kiedyś od zera), gdyż Atari 
ST jest naprawdę komputerem 
"user friendly", czyli przyja- 
znym dła użytkownika. Dowo- 
dem tego jest moja 
sześcioletnia córka, która nie 
posiadając trudnej sztuki pisa- 
nia i czytania (w j. polskim, nie 
wspominając o żadnym in- 
nym), potrafi sama posługiwać 
się komputerem, myszą i pro- 
gramem graficznym do tworze- 
nia "arcydzieł" malarskich. 


Zainstalowany w ST proce- 
sor obrazu umożliwia pracę 
w trzech rozdzielczościach: ni- 
skiej (low) 320 na 200 punktów 
z możliwoscią uzyskania 16 ko- 
lorów na ekranie, średniej (me- 
dium) 640 na 200, 4 kolory, 
i wysokiej (high) 640 na 400 
w trybie monochromatycznym. 
Tryby kolorowe można uzy- 
skać na monitorze kolorowym 
lub telewizorze a tryb mono- 
chromatyczny tylko na monito- 
rach mono. Atari ST posiada 
paletę w wersji STFM-512 ko- 
lorów w STE-4096, dodatkowo 
komputery serii STE posiadają 
wbudowany dodatkowy układ 
blitter. który przejmuje część 
zadań procesora obrazu i przy- 
spiesza przetwarzanie grafiki. 
Airbrush - aerograf służący do 
"spryskiwania" ekranu 
Block - większy fragment ry- 
sunku 
Box - rysowanie prostokątów 


Brush - rodzaj "pędzla" jakim 
będziemy malować 

Circle - rysowanie okręgów 
Draw - rysowanie dowolnych li- 
nii z tzw. wolnej ręki 

Eraser - gumka do mazania 
Fill - wypełnienie zamkniętych 
kształtów kolorem lub dese- 
niem (wzorem) 

H-skew - pochylanie bloku ho- 
ryzóntalnie (poziomo) 

K-line - linie łamane o wspól- 
nym początku 

Krzywe Beziera - krzywe, któ- 
rych kształt określany jest 
przez punkty ugięcia i kąty roz- 
proszenia, przy ich pomocy 
łatwiej jest rysować skompliko- 
wane, płynne ksziałty 

Line - rysowanie odcinków 


Mirror - praca symetryczna 
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(odbicie lustrzane) 


Outline - otoczenie wskazanej 
płaszczyzny konturem 


Qutline art - rysowanie Odcin- 
ka od ostatniego punktu 


Pattern - desenie (wzory) do 
wypełniania powierzchni 


Point - pojedynczy punkt 
Połygon - rysowanie dowolnej 
figury geometrycznej 

Rays - odcinki wychodzące ze 
wspólnego wierzchołka 


Rotate - obracanie bloku 


Shadow - nadanie cienia ele- 
mentowi 

Stipple - tintowanie, polega na 
napyleniu powierzchni dzieła 
fakturą dla uzyskania miękkich 
przejść tonalnych bez konturu 


Stretch - rozciąganie i ściąga- 
nie bloku 


Text - umożliwia umieszczenie 
napisów na rysunku 


Undo - kasuje efekty ostatnie- 
go rozkazu 


V-skew - pochylanie bloku wer- 
tykalnie (pionowo) 


Zoom - powiększenie „ 
Wymienione w artykule 
programy posiadają większość 
opisanych wyżej stand- 
ardowych funkcji, postaram się 
tylko zaznaczyć ich najmocniej- 
sze strony. Oczywiście będą to 
bardzo ogólne wiadomości. Bli- 
żej z niektórymi z tych progra- 
mów spotkamy się 
w przyszłości. 


Art Director - program mi- 
mo że powstał w 1986 r. ma 
szerokie możliwości, szczegól- 
nie rozbudowane funkcje doty- 
czące pędzla i efektów 
specjalnych. Wraz z pr. Film 
Director stanowi dobry i prosty 
w obsłudze pakiet do tworze- 
nia sekwencji animowanych. 


Canvas - bardzo rozbudo- 
wany program. posiada Anima- 
tion Studio i 3 D Studio, prosty 
w obsłudze, szerokie możliwo- 
ści ustawienia różnych parame- 
trów, doskonałe operowanie 
wypełnieniami, świetny, szybki 
Zoom. Dzięki specjalnej techni- 
ce zwanej Horizonial Blanking 
oferuje 512 kolorów (4096 na 
STE) na ekranie jednocześnie. 
Poza bardzo szerokimi możli- 
wościami dużą zaletą pr. jest to 
że należy on do gatunku share- 
ware.* 


Cyber Paint - potężny pro- 
gram malarski i animacyjny, do- 


skonałe efekty, prosty i cieka- 
wy sposób obsługi. Wymaga 
najmniej 1Mb pamięci. 


D.alli. - zaletą tego pr. jest 
łatwy sposób obsługi, dzięki 
używaniu tylko ikon oraz roz- 
budowane funkcje operacji na 
blokach. Możliwośc posługiwa- 
nia się krzywymi Beziera. 


Degas Elite - program, któ- 
ry stał się standardem wśród 
pr. graficznych na ST. Mimo 
podeszłego wieku dalej bardzo 
użyteczny. Dziś każdy pr. ma- 
larski posiada możliwość expor- 
tu i importu obrazów 
w formacie Degasa. 


Deluxe Paint - duże możli- 
wości, łatwy sposób obsługi, je- 
go mocną stroną jest animacja. 
Delux Paint, obok Cyber Pain- 
ta, uznawany jest za najlepszy 
program malarski na ATARI 
ST. (Istnieje możliwość naby- 
cia w Połsce licencjowanej wer- 
sji Delux Painta w firmach 
zajmujących się sprzedażą 
oprogramowania.) 


Neochrome Master - pr. 
nie wykraczający możliwościa- 
mi poza standardowe funkcje, 
ale prosty w obsłudze i dzięki 
przynależności do PD* bardzo 
rozpowszechniony. Popularny 
format plików (.NEO). 


Paintpot - standardowe 
funkcje, bardzo prosty w obłu- 
dze (polecam szczególnie po- 
czątkującym), dodatkowo 
funkcje graficznej prezentacji 
danych, praca z obiektami oraz 
możliwość importu do rysunku 
tekstu AŚCII z edytorów. 


Prism Paint - jeden z no- 
wych pr. graficznych, pracuje 
na STi TT, animacja oraz pra- 
ca z obrazami w formacie .GIF. 


Quantum Paint - przyjem- 
ny w obsłudze, animacja, 512 
kolorów na STFM i 4096 na 
STE, dzięki specjalnej meto- 
dzie wyświetlania. 


Spectrum 512 - 512 kolo- 
rów na ekranie, więcej informa- 
cji o tym programie znajdziesz 
w pierwszym numerze ST FO- 
RUM. 


W następnych numerach 
ST FORUM poznamy progra- 
my służące do DFP, CAD, 
i programy graficzne działające 
w trybie monochromatycznym. 
W planach także bliższe spot- 
kanie z programem Canvas. 


== 
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* próba wykonania rozkazu 
zarezerwowanego dla innego 
trybu, 

* przekroczenie limitu 
wskaźnika tablicy danych, 

* próba wykonania nie zdefi- 
niowanego rozkazu. 

Co z tego wynika dla 
szarego użytkownika? Ra- 
czej niewiele, i dlatego część ' 
teoretyczną potraktowałem 
czysto informacyjnie, bez 
dokładnego omawiania po- 
szczególnych wektorów 
przerwań i adresów pod 
którymi zapisywane są infor- 
macje o błędach. 


A eo w praktyce? 


Nie można zdecydowa- 
nie powiedzieć, jaka liczba 
bomb pojawia się na ekra- 
nie najczęściej. Fakt pozo- 
staje faktem, że pojawiają 
się one często w progra- 
mach niedopracowanych, 
np. po dość intensywnym 
wystawianiu na próbę "idio- 
toodporności”, czyli po zmu- 
szaniu programu do 
reagowania na bezsensowne 
działania, co potwierdza 
przyczynę ich pojawiania 
się (odpowiedź na błędy). 
Często programy z katego- 
riishareware czy public 
domain nie wytrzymują takie- 
go testu i "wylatują". Oczywi- 
ście nie jest to regułą, gdyż 
także w przypadku progra- 
mów firmowych można napo- 
tkać na liczne błędy, 
zwłaszcza we wczesnych wer- 
sjach, albo w przypadku braku 
odpowiednio dużej wolnej pa- 
mięci. Zdarza się, że pro- 
gram odmawia posłuszeństwa 
w. przypadku uruchomienia 
na komputerze z inną wersją 
systemu TOS. Reakcją na ta- 
ką sytuację jest również rząd śli- 
cznych bomb. Inną przyczyną 
są błędy pochodzące od nośni- 
ka magnetycznego. Co pra- 
wda istnieją odpowiednie 
sposoby korekcji błędów 
(CRC), ale często w trakcie 


uruchamiania systemu okazuje 
się, że pokazują się bomby, 

i nic złego dalej się nie dzieje. 
Tym większe może być nasze 
zdziwienie, gdy ukaże się nor- 
malny obraz Desku. To znaczy, 
że system potrafi sobie pora- 


ilość bomb opis 


2 Błąd szyny 


kich "niespodzianek", trzeba 
po prostu nauczyć się żyć 

z bombami w zgodzie! Oprócz 
sygnalizacji błędu w sposób 
symboliczny (bomby), zdarza 
się, że zostaje wyświetlone ok- 
no dialogowe ż konkretnym nu- 


Próba dostania się do nielegalnego obszaru pamięci lub do ukła- 


dów zarządzających pamięcią. 
3 Błąd adresu 


Próba pobrania słowa lub "długiego" słowa od adresu niepa- 


rzystego. 


4 Nielegalna instrukcja 


Wykonanie nieważnego rozkazu maszynowego dla MC 68000. 


s Dzielenie przez zero 


System operacyjny przeważnie pozwala na odzyskanie kontroli 


przez program aplikacyjny po wystąpieniu tego błędu. 
6 (Instrukcja CHK 

Przekroczenie zakresu 
7 Instrukcja TRAPV 

Wykrycie ustawienia bitu nadmiaru V rejestru statusu. 


8 Naruszenie przywileju 


Próba wykonania przez program użytkownika instrukcji prze- 
widzianej dla innego trybu procesora. 


9 Śledzenie 


Jeśli ustawiony jest bit śledzenia w rejestrze statusu, to po każdej 
wykonanej instrukcji wywoływany jest stan śledzenia. 


dzić w pewnych przypadkach z 
niektórymi błędami całkiem 
dobrze. Także często spotyka- 
my bomby na ekranie piracko 
kopiowanych gier, co może 
wskazywać na to, że program 
został "odbezpieczony” w nie- 
zbyt dokładny sposób. Jak 
zwykle dużo zależy od nośni- 
ka, zwłaszcza w przypadku 
gier całodyskowych i dyskietek 
"no name" zapisywanych bez 
weryfikacji. 


Z tego wszystkiego, co na- 
pisałem wcześniej, wynika, że 
bomby to właściwie nic innego 
jak efekt pracy systemu ochro- 
ny przed błędami i nie należy 
się dziwić ich istnieniu. Nie 
sposób podać jakiejś konkret- 
nej recepty na uniknięcie ta- 





merem błędu, ijest to tzw. 
meldunek błędu TOSu. Takie 
komunikaty najczęściej wy- 
świetlają programy napisane 
w GFA Basicu, przy czym nie 
mają one nic wspólnego z 
numerami błędów, które 
spotykamy podczas urucha- 
miania programu w edytorze 
GFA Basic. Poniżej prezentu- 
jemy listę tych błędów: 


1 błąd ogólny 

2 napęd dyskowy nie odpo- 
wiada, przekroczenie czasu 
oczekiwania 


3 nieznany rozkaz 


6 nie odnaleziono ścieżki 
7. nie rozpoznany format dys- 


kietki 


8 nie odnaleziony sektor 
9 brak papieru (w drukarce) 


10 błąd zapisu 

11 błąd odczytu 

12 błąd ogólny 12 

13 dyskietka zabczpieczo- 
na przed zapisem 

14 zmieniono dyskietkę 
15 nieznane urządzenie 
16 wykryto zły sektor 

17 włożyć inną dyskietkę 
32 nieważny numer fun- 
kcji 

33 nie znaleziono danych 
34 nie znaleziono nazwy 
ścieżki 

35. za dużo otwartych pli- 
ków 

36 dostęp nie jest możliwy 
37. nieprawidłowy znacz- 
nik 

39 pełna pamięć 

40 nieprawidłowy adres 
46 nieprawidłowe określe- 
nie napędu 

49 nie ma dalszych da- 
nych 

64 błąd zakresu GEM- 
DOS 

65 wewnętrzny błąd 
GEMDOS 

66 to nie jest program w zapi- 
sie binarnym 

67 błąd bloku pamięci 


I to tym razem tyle, jeśli 
chodzi o błędy. Zainteresowa- 
nych tym tematem odsyłam 
do wcześniejszych numerów 
"Komputera", na podstawie 
których niniejszy artykuł zo- 
stał opracowany, a także lite- 
ratury traktującej o procesorze 
MC 68000, życząc jak naj- 
mniej "bombowych" progra- 
mów. 


4 błąd sumy kontrolnej NIŻ NIŻ 


NZ 
6 


5 nieważny rozkaz 





* Shareware - są to progra- 
my rozpowszechnianc według 
zasady "poznaj, zanim kupisz”. 
Kopie tych programów można 
swobodnie uzyskać oraz udo- 
stępniać dowolnej liczbie osób. 
Po kilku tygodniach używania 


programu należy się go pozbyć, 
lub zarejestrować się jako legal- 
ny użytkownik u autora, uisz- 
czając opłatę w wysokości 
podanej w programie (opłata 
jest dużo niższa niż ceny pr. ko- 
mercyjnych. ) 


wanie i kopiowanie bez ograni- 
czeń. 


* Public Domain (PD) - są 
to programy, których autorzy 
zgadzają się na darmowe uży- 
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PAWEŁ 
BODZIACKI 


F 19 jest jednym z bardziej 
znany! pułatorów lotu sa- 
molotem, znanył 
z PC, jak i z wersji | 
Nie ma więc sensu dokła 
opis działania i obsługi Drogrą- 
mu. Obie znan 





nz) 
ście re: ska jeśl 
bardziej widowiskowa od "pece- 
towskiej”, zarówno ze względu 
na muzykę, jak i ze względu na 
obraz. Wprawdzie nad tym 
ostatnim można by dyskuto- 
wać, ałe degustibus et colori- 
bus non €st dispułandum - 
tak nie zagra. 












Nie jest to gra typowo pi 
wo-lewrogień ciągły, choć r 
że na taką wyglądać na 


lać wokół w nadzici, że 
trafi. Na ogół taki "sport 
będzie krążył wokół jedi 
miasta czy bazy, stop 
cąc orientację, paliwo i 
kość. Czyli najpierw - trzeba 
pomyśleć, zanalizować sytu- 
ację, dobrać odpowiednie uz- 
brojenie, i w odpowiedniej 
> mój AS Zadanie. 





Jak więc 10 zrobić? 
złożona jest z dwóch zg 
najczęściej trzeba ześl 
mołot i zbombafdow 
ziemny. Pierwszym 
jaki na ogół się popełnia, jest 
przelot zgodnie z zadaną przez 
program trasą. Dzięki takiemu 
jposłuszeństwu będziesz miał 
mnóstwo kłopotów. Io pra- 
wda, że radary zauważą cię Od- 


powiednio pÓŹNO - w większo- 
ści misji właśnie to jest niepoża- 
dane. Bo wvobraź sobie, że 
musisz zhkwidować klucz MIG- 
ów. patrolujący przestrzeń po- 
wieirzna np. nad I ipskiem. 
Podażajac wg Irasy tracisz na 
darmo paliwo. 2 t 


Ti, 


€ nicpo- 
h 


i, aby cię zestrzelić, Ale 
jj $ jesteś na tu przygotowa- 

ny 1 gdy tylko odpowiednio się 
zbliżą - częstujesz je Sidewinde- 
FE po czym spokojnie wra- 
casz do bazy, zestrzeliwując 
nadarzające się po drodze sa- 
móloty. 






eszcze inna metodą. 
skuteczna, gdy 
jować samolot - 
A .. lecacy z jakiejś 
) ż1edy. po prostu vjosą 


wylądować. a wiedy ty re- 

jesz zadanie, używając li 

b broni pokładowej. 
+- 








a rym samym nie ZA UAE re 


dalekie trasy. nie musisz brać 
Roe o MOŻESZ 


ach zimnej 

wojny, każdy namiar radaru uj- 
muje ci punkty i w takim 
padku moje rady więcej 
przyniosą Szkody niż 





















trasa totu jest na ogół tak zapła- 
nowana, byś był niewidoczny 

przez jak najdłuższy czas. Zim- 
na wojna jest tym teatrem dzia- 
łań. który DS Przypojpiną, 
iinczyjną ukj 






) u pier- 


. BATJZO 
/ | rzeba się świetnie 
feniować głównie wgasięgu 
radarów pa 
giwać się między nin Wielka 


kcja. Sdy taka m IA 












wsze jest to wykonalne. 


Najtrudniejsze są przełoty 
nad Północna Europą. Tam 
w każdej większej wiosce jest 
jakaś baza lotnicza, a gdy takiej 
nie ma, to na pewno jest radar. 
Najwięcej zdrowia psuje szcze 
gólnie H-76, samolot 

rzegania, wy] 

i, co bard 


atoki Per 
niej jesn 
Europą - 
Jednym 











się po i robi a 


Lot staje się o wiele pezję: 


mniejszy... Z trg oi. 


WE najłatwi iej jjestć 
nad basenem | Morza Śródzić-- 


- mnego. Tam nie ma żadnych 


atrakcji, oprócz może latni- 
skowea, na którym czasem irzc- 
ba wyłądować - nie jest OE 
przyjemna czynność. Sam parę 
razy próbowałem i nie mogłem 
trafić. 


Osobną sprawą jest. jak się 
nie pogubić, gdy nie korzystasz 
z usług autopilota. Sprawa jest 
prosta - z łewej strony ekranu 
jest mapa, a na niej trasa prze- 
totu. widoczna tyłko gdy w pra- 
wym Okienku wyświettasz dane 
ni. tej trasy. Gdy natomiast 
masz np. podgląd na ceł. trasa 
znika i widzisz tylko jasny pun- 
kcik - twój samolot. Wystarczy 
wicdy zwiększyć skalę obserwa- 
cji - do momentu, gdy jasny 





punkcik się żwawo przesuwa 

i juź wiesz, w która stronę le- 
cisz. A po tym już tylka 
odpowiedni zakręt... Dobrze 
JEst sobie zanotować w pamięci 
azy JOWEOŁU - uęgóry ckra- 

7 podziałka kąato- 













Maksimum punktów "nabi- 
jesz” gdy zmierzysz Się z I-ltą. 
No. ale tu już przelewek me 
ma. Nad Północną Europą nie 
Fo nawci siu ukllonye: 


irów w S[x Oj Ni c JOŚĆ, ZE 





Gżwe na RAK wod 10 je- 
szcze każdy cel naziemny czę- 
stuje cię eo najmniej dwonia 
rakictami. zaś iwoje pociski 
żeby było jeszcze śmieszniej - 
są neutralizowańc prze 
antyrakk POZI 











idy wszystkie zwykle Sposo- 

pwiodą. Bo kiedy lea do 

ie wroga rakieta, możesz 

ić skręt o 90 stopni w bok, 

ieć tak chwilkę, a potem 

ócić na poprzedni kurs: ra- 

przejdzie bokiem, cho- 
nie każda. 

4 





Na koniec krótki kurs lado- 


wania. Jeśli jesteś ok. 50 km od 


bazy, włącz system naprowa- 
dzania na lotnisko (ILS). Na 
— ekranie pojawi się krzyż. 
W twoim interesie jest urzy- 
mać celownik na jego środku. 
Zacznij | zmniejszać wysokość 
do ok. 200 metrów. Odiego 
momentu staraj |się 
utrzymać. W odległości 25-3 
km od lotniska włącz hafike 
(klawisz. 0"), po nasiępnych 
dziesięciu kilometrach zredu- 
kuj ciąg do pozycji pośredniej 
między połową a 3/4 ciągu ma- 
ksymalnego. Prędkość spadnie 
w okolice 100-120. Dopiero 
z taką prędkością możesz my- 
śleć a szczęśliwym lądowaniu. 
szczególnie jeśli wybrałeś opcję 
Realistic I andings. Przy No 
Crashes rady te są bez Sensu. 
bo wysuwasz podwozie i łądu- 
JESZ nawet na powierzchni mo- 
rza. a potem to już tyłko 
dotoczyć się do lotniska... m 
































Daleko. daleko. za górami. 
za lasami mieszka sobie mysz- 
ka (myszek?) o imieniu Mar- 
un. Jego beztroski żywot 
zostaje nagle brutalnie zakłóco- 
ny: narzeeź I 


dal. Zroą | 


ki świni, ma bowiem nadzieję. 
że gdzieś tam czeka na niego 
bogactwo i sława. czyli wszy- 
stko to. co jest potrzebne by 
zuobyć serce ukochanej. 


ak rozpoczyna się wiclka 





















Pod tą szczerze mówiac tro- 
chę dziwną i niewiele mówiącą 
nazwą kryje się niczła gra zręcz- 
nościowa, która oparta jest co 
prawda na znanym i dość 
wycksploatowanym pomyśle. 
jednak oprawa. jaka nadali jcj 
autorzy wyróżnią jA in plus spo- 
śród wiełu podobnych "dzie- 
łek”. Gra została stworzona 
Przez grupę o dźwięcznej na- 
zwie The Ałbanian Sausage 
Corporation, napisano do miej 
niezwykle wymyślny scenariusz. 
mówiący © zagrażającej Ziemi 
inwazji z kosmosu. Przybysze 
usiłują dokonać dzieła zniszcze- 
nia zrzucając na naszą płanetę 
radioaktywne bloki bliżej nie- 
określonej substancji. Zada- 
niem grącza jest rakie ich 
ustawianie, by utworzyły one 
jedną lmię - wiedy znikaja 
w całkowicie niegroźny sposób 
(dokonywanie tych mancwc- 
rów jest możliwe dzięki nicwi- 
dzialnej broni: miotaczówi 
promieni przyciągających). Je- 
żeli jednak graczowi się nie po- 
wiedzie i bloki ustawią się 

jeden na drugim nie tworząc li- 


HrkŻ ck. które 


podróż małej myszki po rozie- 
slepipełnej niebezpieczeństw 
krainie. Niestety. oprócz cen- 
nych przedmiotów porozrzuca- 
nych w różnych dziwnych 
miejscach „Marv nupetyka 





cznym. nawet najbardziej 
niewinnie wyglądający kw tatu- 
szck jest w stanie uśmiercić 
biedna myszkę. zamieniając ją 
w żalosnego koścwtrupka. Je- 
dyna bronią Zwierzaczka jes 
właściwa myszom zwinność 


1 ZrCEZNOŚĆ, 
dzięki którym 
ma on szansę 
wyjscia calo na- 
wcl z pozórnie 
niemożliwej do 
przejścia ko- 
mnaty. Gracz 
powinien jed- 
nak pamiętać. 
że nawci naj- 

—— bardziej wy- 

- sportowarc 

AE", 


nii lecz uniemożliwiając dalsze 
ich przesuwanie - nastąpi wiel- 
ka eksplozja. w wyniku której 
wszystko €o żywe na Ziemi 
ułegnie nieuchronnej zagła- 
dzie, CZy rzeczywiste nie- 
uchronnej? Na szczęście 
Opatrzność czuwa i czas zosli: - 
jE zatrzymany. dzięki czemu 
niefortunny obrońca naszej 
plancty może nacisnać spację 

i spróhawać jeszcze raz. 


lescrac" jestodmiana Fe 

trsa. mamy tu jednak do CZY- 
NIENIA 2 czyms naprawdę 
orystnalnym. Samo ustawianie 

spadających do niewielkiej stu- 
dzienki błoków nie wydaje się 
niczym trudnym. a jednak au- 
ror gry obiccuje. że osobie. któ- 
ra prześle mu zapis na taśmie 
video świadczący. iż ukończyła 
wszystkie sześć poziomów. fun- 
Uujc wakacje na Florydzie. To 
oczywiście żart. jednak ma on 
swoje uzasadnienie. Gracz zma- 
ga SIĘ tu nie tviko z ustawia- 
niem klocków. Tło gry 
stanowią poruszające się. baje- 
cznie kolorowe rysuneczki 
zmieniające Się co kilka se- 





stworzonko po- 
niesie miechy- 
bną smierć, jc- 
Śl zeskoczy ze 
zbvi dużej wy- 
śGKUŚCI. Warto 


niektórych miejscach 
; ie prowadzić myszkę. 
uważajać. bv nić traciła oną 
przeszkody choćby końcem 
OgONKa. 


Grafika gry nie jest specjul- 
mc atrakcyjna. poszczególne 
komnaty zostały wykonane 
dosc scheńtiyeznie. pówiarza- 
M się również wystepśjące 
w. nich clersfnty. c z 
stawiona jest poStĄ8 myszki 
szkoda. że nie da $$; nic miie- 
go powiedzieć na ([€ 
cji - pozostawia w 
życzenia. "Mouse 
gra nie najnowsza; 
rzyło mi się wicę 
nych gier na Atari i 
powstałych w tym samym cza- 
sie. które reprezentowały zna- 










—. 2mewyższy poziom. Ta 
rka jes rawda dosyć 
dsc Eck 


kund, przyciągają (i męczą) 
WZTOk, a także bardzo skułecz- 
nie rozpraszają uwągę. Całość 
wygląda jednak tak ładnie. że 
możemy darować autorowi tę 
drabna złoślwosćgkio by ne 
chciał pojcęhaćcnaj ldrydć?" |. 
iście szatańskim pomysłem 
jest płynący w dole ekranu wiel. 
Ki napis. co prawda gloston 
(między innym) 1ż przesmaczo- 
no sa dla osób lubiacych pa- 
irzeć praczówi przez ramię, 
jednak nie można od Gzasu do 
czasu na nicgu 
nie zerknąć. 
a wiedy JEst się 
zgubionym - 
wraz 7cała 
piancta. Na 
sZCZĘŚCIĆ Opa- 
Hzność czuwa... 
Przez cał 
czus gry przewi- 
Ja się kilka mo- 
tywów 
muzycznych. 
















wciagająca: zwłaszcza jeśli Os- 
woimy się trochę 2 jej "logiką 
wewnętrzną” I rozszyfrujeny 
reguły. według jakich należy 
prowadzić Marvina przez kolej- 
ne komnaty. jednak niestety 
szybko się nudzi. Muzyka jest 
mie majciekawsza, eiekty spc- 
«jalne ubógic r mało urozmai- 
conc. Fo ge dla hobbystów 
N kolekcjongrów - jeźęli ktośż 
ardzodubić i komnafódki", 
ieraqje rogpych dzifiaych 
rzedniotów( od kości po 
przechył orafpie boisię jet 
ich czaszek z malowiić? 
Skwacąsziekićk: (br). to mo- 
źe * tróshę roffywki po- 
omal nozżcdmiE nu 
Marvinowi w odzyskaniu wiaro- 
tomnej narzeczonej. 








Basia 






są one miłe dla ucha. nie mę- 
czą. €Q jest sporą zaletą, gdyż 
nie da się ich wyłączyć. Szcze- 
gólnie podobał mi się motyw 
PStudo oruntalnv. nasuwający 
SkojdEzenię / Człapiącą przez 
pustynię karawana wielbłądów. 


Basia 


zdjęcra: Robert Milek 








Quartet 


WŁADYSŁAW 
KIJANKA 


Gdy pewnego razu usłysza- 
łem demo programu muzycz- 
nego Quartet firmy 
Microdeal, i przeczytałem 
w nim, że posługuje się On zapi- 
sem ogólnie przyjętym przez 
muzyków (nuty!) 1 na dodatek 
brzmienia są próbkami (sam- 
ples), to pomyślałem, że jest to 
właśnie coś, na co czekałem. 
Wykorzystanie nut to cecha, 
która odróżnia go od całej ma- 
sy programów typu tracker. 
Do dyspozycji mamy setki 
różnego rodzaju brzmień in- 
sirumentów oraz odgłosów, 
które możemy obrabiać w pro- 
gramie Digital dołączonym do 
Quartetu, lub stosować od ra- 
zu. Mimo, że program posłu- 
gujc się tylko czierogłosową 
polifonią (na raz maksymalnie 
usłyszymy tylko cztery dźwię- 
ki). toi tak efekty sa co naj- 
mniej dobre, między innymi 
dlatego, że próbki są odtwarza- 
ne z częstotliwością 16 kHz. 
Oczywiście nie można powic- 
dzieć, że jest to produkt profc- 
sjonalny. ale nie oto 
zazwyczaj chodzi zwykłemu 
posiadaczowi ST. A oco? 
Najczęściej jest tak, że mamy 
ochotę pobawić się, przepisać 
jakiś utwór z nut, iip. imie my- 
Śślimy 0 bardzo rozbudowa- 
nych aranżacjach. 


BL UL 


SAT1 


998. ©1u* licrodeal 





—Jis 
































W przypadku trackera Osoba 
"zielona" muzycznie może się 
bardzo szybko zniechęcić, a ko- 
muś znającemu nuty chyba nic- 
wygodnie będzie posługiwać się 
oznaczeniami typu Cź lub 

Gźź dla ich zapisywania. 

W Quartecie sprawa wyglada 
całkiem klasycznic. Główną 
część ekranu zajmuje zwykła 
pięciolnia, na której będzie 
pojawiać się naszc dzieło. 

U dołu ckranu mamy do dys- 
pozycji "narzędziownię”, i z niej 
pobieramy potrzebne w dancj 
chwili nuty czy pauzy. Dener- 
wujący jest brak bemola (iakic 
małe b przy nucie obniżające 
jej wysokość O pół tonu). Auto- 
rzy stwierdzili chyba, że wszy- 
stko da się zapisać siosując 
jedynie krzyżyki. No cóż... 
Brakuje także funkcji umożli- 
wiającej skok do ostatnicgo ta- 
kitu utworu. Szczególnie dajc 
Się to odczuć przy długich 
kompozycjach. Jest wprawdzie 
możliwość skoku do konkretnc- 
go taktu, alc nic zawsze Się pa- 
mięta, że skończyło się pisać 
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np. na 36 takcie. Osoby nerwo- 
we mogą też nie wytrzymać je- 
szcze jednego: Aby posłuchać, 
czy np. solo współgra z basem 
musimy słuchać utworu od po- 
czątku. Problemu nic ma, gdy 
jesteśmy na początku naszej 
pracy. Staje się to drażniące, 
kiedy utwór ma przykładowo 

3 minuty a musimy posłuchać 
ostarnich taktów... Do niedo- 
godności programu zaliczyć 
trzeba fakt, że na raz widzimy 
na ckranie tylko jeden "ślad" 
utworu. Pozostałe obejrzeć 
możemy po naciśnięciu przyci- 
sków symbolizujących nastę- 
pne głosy. 


Teraz trochę o specyfice 
programu. Możemy zacząć od 
przygotowania poszczególnych 
próbck dźwięku w programie 
Digital, nagrywamy je z rozsze- 
rzeniecm .AVR.i przechodzimy 
do programu Voices (ostatnie- 
go. który wchodzi w skład pa- 
kietu). Tam tworzymy tzw. 
SET czyli zestaw instrumen- 
tów (nazwa pochodzi od roz- 
szerzenia, jakie program 
nadaje temu plikowi np. 
WŁADEK.SE TD). Tworzenie 








SETu polega na kolejnym 
"układaniu" naszych digitali- 
zowanych próbek. Liczba in- 
strumentów jest ograniczona 
do 20, co, jak pokazuje do- 
świadczenie, jest wystarczające. 
Tak przygotowany zestaw na- 
grywamy na dysk i dopiero te- 
raz możemy zaczynać 
konkretną muzyczną pracę 

w Quariecie. Komuś może 
wydawać się kłopotliwe prze- 
chodzenie przez kolejne etapy 
Digital-Voices-Quariet. lecz 
nie codziennie wykonuje się ta- 
kie zmiany, robimy to tylko 
wiedy, gdy nie odpowiacia 

nam jakieś brzmienie, chcemy 
je wyrzucić czy zastąpić no- 
wym. To, że program posługu- 
je się SETami ma swoje plusy 

i minusy. Do pierwszych zali- 
czyć trzeba fakt, iż po jednora- 
zowym wczytaniu SElu 
(program zrobi to auiomatycz- 
nie, jeśli w głównym karalo- 
gu napotka zbiór 
VOICE.SET), mamy go już 

w pamięci, nagrywając nasz 
utwór, program nie zapisuje 
informacji o zestawie instru- 
mentów, tylko to, co ma zwią- 
zek ze sprawami czysto 
muzycznymi (wysokość dźwię- 
ku, czas trwania, itd.). W ten 
sposób oszczędzamy sporo 
miejsca na dysku (najdłuższy 
plik, z rozszerzeniem .4V, jaki 
udało mi się stworzyć miał nie- 
co ponad 14 KB). a i czas Ocze- 
kiwama na wczytanie utworu 
skraca się do minimum. Do 
wad trzeba zaliczyć fakt, że mu- 
simy pamiętać, z którego SE- 
Tu korzystaliśmy pisząc dany 
utwór. Io, że korzysiamy cią- 
gle 7 tego samcgo zestawu ma 


jeszcze jeden mankament. Po 
prostu z czasem nasze kompo- 
zycje stają się dość jałowe (cią- 
gle te same brzmienia 
instrumentów). Ale od czego 
eksperymentowanie z próbka- 
mi? Po pewnym czasie każ- 
dy zainteresowany staje Się 
posiadaczem bogatej biblioteki 
brzmień "wyciąganych" np. 

z różnych gier. Kolejne SETy 
są coraz bardziej dopracowane 
iz czasem ich liczebność tak- 
że rośnie. W ostateczności 
można sięgnąć po możliwość 
zmiany częstotliwości Odtwarza- 
nia w celu modyfikacji 
brzmień. Jeśli chodzi o stronę 
muzyczną, to mamy możli- 
wość wyboru metrum 2/4, 3/4, 
itd. W celu ułatwienia pracy 
wbudowano bufor, w którym 





można dokonywać np. trans- 
pozycji, a następnie kopiować 
w odpowiednie miejsce. Przy- 
spiesza to znacznie powstawa- 
nie pewnych części utworu. Na 
posiadaczy instrumentów wy- 
posażonych w wyjście MIDI 
czeka niespodzianka, gdyż 

w Quartecie przewidziano ob- 
sługę MIDI. Jest co prawda 
uproszczona do minimum, ale 
jednak jest. Dzięki temu może- 
my wprowadzać muzykę gra- 
jąc na instrumencie, a 
komputer będzie traktowany 
jako prosty sekwencer. Doko- 
nanie poprawek jest kwestią 
chwili i zaraz ież można dogry- 
wać następny "ślad". Druga 
opcja otwiera możliwość 
wykorzystywania komputera 
jako osobny moduł dźwięko- 


NA 
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(cecha bardzo przydatna, 

gdyż nie wycinamy zbędnych 
punktów) przy pomocy klawi- 
sza tabułacji. I to jest początek 
pracy. Następnie decydujemy 
się na długość naszej sekwencji 
i ustawiamy ilość pustych ra- 
mek, na których zostaną zapisa- 
ne kolejne fazy ruchu. Od 

tego momentu można dokony- 
wać wszelkich przekształceń, 
kopiowania i dorysowywania. 
Przechodzenie między po- 
szczególnymi ramkami jest bar- 
dzo proste i dokonuje się 
klawiszami kursora. Ale co 

z naszą animacją? Powiedzmy, 
że wycięliśmy fragment ekra- 
nu z napisem, i decydujemy 
się na wykonanie "odlotu" 

w głąb ekranu. Nie pozostaje 
nam nic innego, jak ustawić 
odpowiednie parametry w me- 


nu ADO Settings i włączyć 
opcję Preview (przegląd). 
Ukazuje się wtedy symbolicz- 
nie przedstawiony wycinek i, 
jeśli mamy ustawiony zakres 
pracy na sekwencję, zostaje po- 
kazany ruch naszego bloku. 
Po zaakceptowaniu możemy 
dokonać przeliczenia poszcze- 
gólnych faz ruchu i wpisania na 
kolejne ramki (Render). Na 
początkujących czyhają różne 
niespodzianki, związane z Od- 
powiednim doborem zakresów 
ramek. Bo jak np. wykonać 
"najazd" z głębi ekranu? Moż- 
na oczywiście powiększać mały 
biok, ale ze względu na bitową 
specyfikę obrazu, efekty takiej 
operacji będą tragiczne (pikse- 
le powiększone do dużych roz- 
miarów nie wyglądają zbyt 
dobrze). Ale można też doko- 
nać zmniejszenia końcowej 
wielkości i na dodatek zrobić 


Proponujemy wysyłkowy zakup oryginalnych, polskich 
programów dla Atari ST 
ST ORTOGRAFIA - program wepoazaa y naukę SUCH po- 
Iskiej. Część pierwsza zawiera samouczek, aw nim podstawowe 


zasady poprawnej pisowni. , k 
Druga, to test sprawdzający nabyte wiadomości. Cena 60.000 zł. 


ST TRIVIA QUIZ - znana m.in. z prasy zgadywanka. Około 800 py- 
tań z 10 dziedzin. Cena 60.000 |. 7a 


ST SŁOWNIK NIEMIECKI - słownik polsko-niemiecki i niemiecko- 


polski. Ponad 10.000 słów. Test zasobów słownikowych. Sciąga- 
wka z gramatyki. Informacje o krajach niemieckojęzycznych. Cena 


90.000 zł. 


Uregulowanie należności następuje przy odbiorze przesyłki. 
W podane ceny wliczone są opłaty pocztowe. Zamówienia na 
kartach pocztowych prosimy kierować na adres: 


Laboratorium Komputerowe AVALON 
skrytka pocztowa 46 
38-100 STRZYŻÓW 


wy i wydobywać z niego 
brzmienia samplingowe. Jest 
to naprawdę świetna zabawa! 


Polecam ten produkt każ- 
demu, kto zaczyna swoją przy- 
godę z ST, gdyż mimo 
pewnych braków jest chyba 


ANIMACJA 
ST 


to w odwrotnej kolejności ra- 
mek, czyli np. 100-1. Przy od- 
twarzaniu okaże się, że Obraz 
pojawia się z oddali i robi się 
coraz większy, by na ostatniej 
ramce przyjąć rozmiary maksy- 
maine. Takich kruczków jest 

w programie więcej. Zakłada- 
my, że po kilku chwilach ma- 
my już zadowalający nas efekt 
na ekranie. Czy to wszystko? 
Oczywiście, że nie, bo możemy 
skorzystać z menu efektów spe- 
cjainych, takich jak wygładza- 
nie, zmiana "ostrości" efekt 
migawki, fałowania obrazu i in- 
ne. Odrębną częścią są opera- 
cje na kolorach. Można 
uzyskiwać zmianę palety, ro- 
tację kolorów, wygaszenie (fa- 
de out), a także efekty 
graficzne upodobniające obraz 
do kserokopii. Jest jeszcze wie- 
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najlepszym muzycznym pro- 
gramem rozrywkowym. Trze- 
ba jedynie żałować, że do tej 
pory jest tak mało rozpo- 
wszechniony, co z pewnością 
ulegnie zmianie. 











le innych ciekawych możliwo- 
ści, ale ze wzgiędu na brak 
miejsca, nawet o nich nie 
wspomnę. Nie chodzi zresztą 
o dokładny Opis, lecz O prze- 
giąd możliwości. Ten program 
w rękach doświadczonego użyt- 
kownika potrafi naprawdę du- 
żo. Z pewnością nadaje się 
do tworzenia animowanych 
czołówek amatorskich filmów 
video, ale raczej nie należy my- 
śleć o bardziej profesjonal- 
nych zastosowaniach. 
Głównym ograniczeniem, ja- 
kie spotkamy w pracy, to ma- 
ła iiość pamięci i brak własnej 
inwencji twórczej. Zachęcam 
każdego do spróbowania 
swych sił w programie Cyber 
Paint. 


ANIMACJA 








MACIEJ 
ŻURAWSKI 


Komputer /Marr SI jest 
dość unwersałny. jesh cho- 
dar © zastosowania. () He 
w pewnych nie ma sobie rów- 
nych (DIP. MIDP). to w pozo- 
stałych jest nieco gorszy. Cu 
tu dużo kryć. możliwośći iry- 
bów kolorowych sa. delkat- 
ne mówiąc, dość 
ograniczone. Jednak w dzie- 
dzinie komputerowej animacji 
amatorskiej pewne wady vka- 
zuja się załetan. co postaram 
się wyjaśnić za chwilę. 


Animujemy” Tak, ale 
czym. 


Przedstawiając pragram 
Cvber Pani trzeba stwierdzi 
c me ma on sobie równych 
pod względem możliwosi 
1 dopracowania wsród pozo- 
stałych programów tego Wpu 
na SI. Ale do rzeczy: prucu- 
E on w niskiej rozdzielczości 
tr wymaga jk naqwiekszej pa- 
mięci RAM (ammacji na sł2 
KI3 jest po prostu niemożliwa. 
chociaż można używać zwy- 
kłych open grahicznych;. Jest to 
cdvtor grahczny Zintegrowany 
£ częschi odpowiedzialna za 
animację. Spotykamy tu kki- 
syczne możiiwości typowe dłat 
takich programów. jak rysów 


PIECLOIE.Ą 


jest 1rzw 





nie podstawowych figur geo- 
metrycznych. lnu prostych. 
kiumanych. rysunku £ wałnej 
ręki (notabene jest to najszyb- 
szy program pod tym wzgłę- 
dem. jaki kiedykolwiek 
widziałem mtS1j. Do wyboru 
mamv oczywiście różne kształ- 
w pędzh. czyk kursorów. na 
ipałete 16 kołorów. Dodatko- 
wo oleruje operacje na bło- 
kach (zmiana wicłkości. 1p.). 
Program wczytuje pliki gralicz- 
ne Degasa (PIŁ. POŁ). Neo- 
chrome 1 także może zapisywać 
w takich lormatach. Nie bvło- 
bv w tym pic szczegołnego. 


sdhhy mie możliwości animacyj 
ne. Powejściu w tryb animacji 
można dopiero "poszaleć" 
Podstawową CZĘSCE! AMIMACJH 
ramka. czyh pojcdvn- 
cza lua ruchu. w praktyce 
jest ro jeden ekran graficzm. 
Jak większość Czytelników za- 
pewne wie. jeden ckran 

w Atart ST zajmuje 32 kB 
mezałezme od rozdzielczości 
hez kompresji). Przy wic- 
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śe "F 
Snapshot 


A; 


kszej rozdzielczości i wiełu ka- 
lorach dame 0 obrazie Musza 
Hijmować więcej pamięci. Isto- 
ia tego zjawiska tkwi w kodo- 
waniu kołorów + liczbie 
punktów na ckranie. Cyber Pa- 
mi bardzo sprawnie dokonu- 
je kompresji ckranów 1 
pozwała na wczytanie kilkuna- 
stu obrazów calockranowych 
(zaleznie od wolnej pamięci 
RAM komputera). lo. co 
jest wada (niewiele kolorów 

1 kiepska rozdzielczość). tu 
okazuje się pożyteczne. gyz 
można tworzyć dłuższe sc- 
kwencje. przy całkiem prziy- 
zwoltych clekiach 

estetycznych. W przypadku 
przemyślanego rworzenk! ani- 
macji można uzyskać "filmy" 

» długości 200-300 ramck (faz 
ruchu). a to Jes! Już całkiem 
prZYZWORY WYnik. 


Ale jak poruszyć cokol- 
wiek? 


Mamy do dvspozycj 

Po pierwsze 
można rysowac poszezcgólłne 
fazy ruchu od ręki jest to 


dwie drogi 


praca dła naprawdę zdolnych 
tcierpliwych. Drugi sposób. 
szczególnie dobrze nadajtcy 
się do animacji wszelkiego ra- 
dzaju napisów. to skorzystanie 
7. menu paramcirów anmacyj 
nych. / jego pomoca można 
wucicty blok przesuwać wc 
wszelkich kierunkach (tak. 

tak. także w wymiarze /). ob 
racać wokoł trzech osi. zmniej- 
szać. czy powiększać. Do tego 
dodać wzeba.że jest możli- 
wość poruszania blokiem 
zgodnie £. trajektoria. wpro- 
wadzoną od ręki myszką. Jak 
też sklaclamie tych wszystkich 
parametrów. Wspomniałem 
tu otrzecim wymiarze. ale nic 
jest to program "prawdziwie” 
trójwymiarowy. gdyż można 
tylko uzyskiwać złudzenie 
trzeciego wymiaru (położenia 
w przestrzeni) np. poprzez 
stopaiowe zmniejszanie figury. 
Biok pozostaje płaski. co do- 
skonałe widać w przypadku ob- 
rotów wokół osi X I Y. 

Aw przypadku operacji "trój- 
wymiarowych” okazuje się. że 
końcowy cfeki można osiągnać 
na dwa sposoby. I tak przesu- 
niecie w głab” ckranu można 
zastąpić przez odpowicdnie po- 
mnicjszenie. Program zawsze 
operuje na proslokatnym wy- 
cemku ckranu. który może 
podlegać operacjom. o kió- 
rych napisano wyżej. Wyciccia 
dokonuje się tradycyjnie. przy 
pomocy krzyżowego kursora 
myszy. Można tc zapamięty- 
wać najmniejszy aktuałme za- 
pisany fragment ckranu 


ciąg dałszy na stronie 7 


